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divertirti! 

hit A tari sano 
anche per il 



che puoi 
Da oggi i grandi 

disponibili 
tuo computer! 












Eccoli, finalmente! Sono i nuovi, entusiasmanti programmi H 
J Alo ri per Vie 20, TI 99/A,ZX Specimen, Apple II, IBM. | 
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Siamo invasi dalle lettere; dovremmo essere contenti e lo siamo, non fraintendeteci. Il fatto è 
che il nostro ufficio è quello che è ovvero non tanto grande e al momento non c'è un angolo 
in cui non si possa rinvenire posta: posta dappertutto, in ogni cassetto, persino sotto la 
scrivania! A questo punto avrete senz'altro compreso il significato del titolo: sposta la posta, 
levala di qui in sostanza, mettila da qualche parte, ammucchiala in un solo punto. Essi che 
siamo una redazione abbastanza ordinata, beh non abbiamo marfie di rassettamento ma 
comunque fino ad oggi ogni volta abbiamo avuto bisogno di qualche cosa, abbiamo sempre 
saputo dove andare a cercarla. Adesso il problema è di non sapere con precisione sotto 
quale mucchio di corrispondenza si debbano riporre le speranze del rinvenimento. Poco 
male, anzi molto bene! La tanta posta è un buon sintomo dopo tutto; vuol dire che siamo 
seguiti e che la rivista interessa. 

Infetti il nostro non è un lamento, è solo cronaco di un avvenimento. La posta non è una 
novità, la tanta posta lo era il mese scorso, la tantissima è una inattesa sorpresa: il disordine 
è un graditissimo contrattempo. Adesso però dobbiamo rispondere e in questo caso sì che c'è 
un problema: non possiamo dare spazio a tutti, qualcuno avrà risposta prima o poi, altri 
forse mai... ahimè, d'altra parte più ai tante pagine non possiamo dedicare alla rubrica. 
Comunque non preoccupatevi e scrivete ancora e sempre; noi oltre a rispondere vedremo di 
trovare un posto alle vostre lettere, prima in qualche scaffale poi (ma comunque presto) sulle 
pagine di Electronic Games. Ciao. 


C'ERA UNA VOLTA... 

Lo mia storia con i Videogames è 
cominciata tanto tempo ta. Anda- 
vo a scuola a Parmo, biennio di 
Ingegneria; ol bar aspettando l’o- 

Un bel giorno al posto del glorio- 
so Breakout vediamo uno strano 
mobile; si ode un rumore tra lo 
folla che lo circonda: dum, dum, 
dum, dum, Era lui, anzi loro. Spa- 
ce Invadere. Sulla scia degi Inva- 
dere nacquero gli altri: quello mi 
colpi di più e con me qualche altro 
milione di persone, fu Donkey 
Kong: sembrava impossibile poter 
comandare un cartone animato, 




L'ultimo ad essere veramente ec- 
cezionale, e nel mio bar ha riscos- 
so talmente successo tanto da ri- 
manervi per sei mesi, è stato Mr. 
DO, detto Universal: è una perfet- 
ta simbiosi di azione, strategia ed 
abilitò e poi graficamente è per- 
fetto. 

Ultimamente abbiamo Mappy, 
della Nintendo: molto carino e 
nemmeno tanto difficile. 

Come avrete capito, dunque, sono 
più attratto dagli orcade game 
che non dai giochi da casa: però 
non mi manca la consolle. Ho tri- 
bolato parecchio prima di trovare 
quella che fa per me. Nel 1981 
decisi di acquistare un VCS: allo- 









charger alla consolle Colecovision 
con l'adattatore per cassette 


2) CI sono cassette di altre mar- 
che, compatibili senza adattatore 
alla base Coleco? 

3) È possibile usare anche le cas- 
sette XONOX Parker? 

4) la Coleco ha intenzione di pro- 
durre ancora cassette con giochi 
do bar? 

Complimenti per la rivista. Ciao 


Còro Umberto, non siamo mollo 
adatti od adattare l'odottalore 
adotto... e infatti la tua domanda 
ha creato un po' di scompiglio in 
redazione. Dopo un'indagine mi- 
nuziosa siamo comunque riusciti a 
scoprire il mistero dell'adattatore. 
Le cose stonno cosi: 
il "Supercharger" per Alari, quel- 
lo distribuito dalla Roggeri Tele- 
games di Roma, non è compatibile 
con la base Colecovision... ci di- 
spiace molto, fatti coraggio. 
Inoltre, altra brutta notizia, CBS 
non ha ultimato alcun accor pi- 
mento affinché il Software di altre 
marche sio compatibile con il pro- 
prio sistema se non tramile l'adat- 
tatore. 

La domanda numero tre non ci è 
chiara anche se supponiamo tu 
voglia sapere se le cassette Parker 
e Xonox per Alari vanno su Cole- 
co. Se la domanda è questa, pur- 
troppo devi subire un'altra rispo- 
sta negativa: Non te ne va bene 

Per i giochi da bar invece ci sia- 
mo: come è stato fino a oggi 
Coleco produrrà altri giochi da 
bar in versione domestico: final- 
mente una risposta positiva. 
Scrivici ancora. Ciao. 


Vie O INTELLI VISION, 
QUESTO E IL PROBLEMA 

Sto per accostarmi al mondo degli 
'Home Computer" e vorrei do Voi 
un consiglio: doto che ho già la 
consolle Iniellivision, vorrei acqui- 
stare i pezzi che la rendono com- 
patibile con tastiere ed espansioni 
di memoria, per diventare un Ho- 
me Computer, ma sono un po' in- 
deciso se comprare questi pezzi o 
acquistare direttamente il Commo- 
dore VIC 20. 

Quindi mi dovreste dire, o livello 
di Home Computer, qual è il 

m 



migliore, fra l'Intellivision e ij 
Commodore, migliore sotto ogni 
profilo, insomma chi dei due as- 
solve meglio il compito di Home 


Il tuo problema non è semplice. 
Sia il Commodore che l'Inlellivi- 
sion sono ottimi e le loro caratteri- 
stiche più o meno si equivalgono. 
Lo vera differenza sta nelle perife- 
riche. Il Vic-20 può avere il Disk 
Driver e la stampante, l'Intellivi- 
sion invece no; viceversa il com- 
puter della Mattel è compatibile 
con l'Intellivoice che è un termina- 
le parlante che da voce ai giochi e 
ai programmi; inoltre è compatibi- 
le con il sintetizzatore musicale 
che trasforma il computer in un or- 
gano elettronico. 
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voto alcuni orticoli do 
noi già pubblicati (co- 
me Superman III ap- 
parso sul n' 4) ed altri 
che presto vi propor- 


fronto dobbiamo dire 
che la nostra ricalco 
più fedelmente il 
modello originale, 




comunque diver- 


tente e strano l'impatto 
con la rivista dei cugini 
giapponesi: la grafica 
procura una estetica 


SUPER MANIE 1 
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SOFTWARE TARGATO J.C.E. 
PER SINCLAIR SPECTRUM, 
COMMODORE 64 E VIC 20 


Siamo lieti di annun- 
ciare che la J.C.E. cosa 
editrice di Electronic 
Games sta producendo 
software per SPEC- 
TRUM, COMMODORE 
64 e VIC 20. 

La notizia i di asso- 
luta attualità e sicura- 
mente sarà lietamente 
accolla dai possessori 


ters attraverso le pagi 
ne della nostra rivista 
Il software J.C.E. in 
se di realizzazione 
luppa i seguenti argo 
menti: giochi, utilità 
tecnica. Già ultimai 
sono per i giochi: Bat 


foglio Navale (Spec- 
trum). Mosaico (Spec- 
trum). Golf (Spectrum), 
Chess Word (Vie 20) e 
Fuga dai Giardini stre- 
gati (COMMODORE 
o4); per l'utilità: Totip 
(Spectrum) e Word Pro- 
fessor (Spectrum); infi- 
ne per la tecnica: Topo- 
grafia (Spectrum), Ener- 
gia (Spectrum), Solare 
(Spectrum) e Calcolo In- 
gegneria (Spectrum). 

La REBIT computer, 


dotti Sinclair, distribui- 
rà il software prodotto 
dalla J.C.E. 


nuovo spazio a lutti gli 
appassionati di infor- 
matica ai quali va l'in- 
vito a progettare soft- 
ware per home compu- 
ter che potrebbe essere 
dalla J.C.E. preso in 


esame ed eventual- 
mente commercializ- 







NUOVI SUCCESSI 
PER ATARI 
NEL SETTORE 
DEI VIDEOGAME 


ÌCÀTARI* 





ras 

[ELECTRONICS J 


ì i Gioco D i ve nta Realtà 



Centipede (Atari) 
Albert Cotton 
Seattle GA 
Record: 18,515,200 

Dig-Dug (Atari) 
Art Solis, Jr. 
Hollywood, CA 
Record: 9,999,990 



Quinta puntala tra i records americani. Ormai i 
sultati sono piuttosto saturi e le novità ni 
sostanziali. Nel numero scorr* ' — 

darci i vostri punteggi: quolcosa è arrivato, poco in 
verità, comunaue il nostro dovere lo abbiamo fatto e 
la redazione ai New York riceverà o giorni i records 
mode in Itoly che speriamo, per una sorta di amor di 

E ' 3, non pubblichino risparmiandoci cosi brutte 

i i vostri risultati, quei pochi giuntici, sono piut- 
tosto miserini e non tutti, tra l'altro, comprovati da 
fotografia. Comunque dateci dentro e questa volta 


RACCOGLI LA SFIDA 


Sub Roc 3-D 

(Sega/Gremlin) 

Steran Libero 
Beaumont, TX 
Record: 465,900 

Megattack (Centuri) 

Crawsville, IN 
Record: 1,005,000 


Space Dungeort (Taito) 
Shannon Sharp 
Aurora, CO 
Record: 2,251,455 

Mouse Trap (Exidy) 
Dwight Love 
Albert, Canada 
Record: 35,069,980 


Dove Harrison 
Penn, NJ 

Record: 13,495,000 

Star Trek (Sega) 
Steve Getz 
Emilrown, CO 
Record: 123,300 


Popeye (Nintendo) 
Lance Layson 
Calhoun, GA 
Record: 2,576,350 


Missile Command 

(Alari) 

■R. Ricordo 


Record: 5,533,990 


asF "" 1 

Palton, MN 
Record: 1,322,133 

Frogjjer (Sega/ 

Dove Marsden 
Santo, TX 
Record: 2,400,050 


Recorì?:'9/35,070 

Stargate (Willioms) 
Dove Perlmutter 


Wizard ofWor 

ex 

Roseland, NJ 
Record: 839,450 


Gary Pontius 
Cedar Rapids, IA 
Record: 8,234,553 


Kick-Man (Midway) 


Kangaroo (Atari) 

Pori Coquitlam, Canada 
Record: 610,200 

Looping (Venture Line) 

Juneau,°AK S ° n 
Record: 2,458,770 

Joust (Williams) 

Rick Linden 
Northbrook, IL 
Record: 83,000,000 

Eyes (fejck-Ola) 


Robotron (Williams) 
Eric Edwards 
Milford, MI 
Record: 386,967,400 

Tempest (Atari) 
Lance Layson 
Calhoun, GA 
Record: 5,084,247 


Tutankham (Slern) 


Burgertime (Midway) 


Q'Bert (Gotllieb) 


Terry M 
Eagle P 





MAI VISTA 
UNA PARATA 
DI SUCCESSI 


Solo nel catalogo Parker trovi titoli 
come Frogger.'” Q. Bert." Super Cobra." 
Popeye.'- Tutankham" Return of thè 
Jedi c *... E tanti altri: 

tutti derivati in esclusiva dai più avvincenti 
videogames delle sale giochi o da kolossal 
dello schermo. 

Anche sotto il profilo della grafia e 
della spettacolarità non secondi a nessuno. 

Oggi già compatibili con i sistemi Atari 
2600' e Intellivision.™ prossimamente 
anche con gli altri sistemi e con gli home- 
computers più diffusi. 





C'è una sala giochi nel futuro di Renzo 
Arbore e anzi in parte è già realtà, come 
potrete leggere nell'intervista. Renzo ha 
la passione per ogni tipo di divertimento 
e il suo modo di fare spettacolo è 
l'espressione di questa sua natura gio- 
chereccia. Facendo due chiacchiere ab- 
biamo scoperto che è un accanito gioca- 
tore di videogame. Ecco quello che ci ha 
raccontato. 


Electronic Barnes: Possiedi 
Vldeo-games? 

Renzo Arbore: SI, ho due consol- 
le: un Impterton e un Hanlmex. 
Effettivamente non sono marche 
molto di moda ma è mia Inten- 
zione restare al passo col tempi e 
quindi sicuramente ne comprerò 
altre; senza contare poi che ho in 
mente di trasformare questa mia 
casa In una sorta di sala giochi 
slne tempore, nella quale possa- 
no trovare posto sla gli electro- 
nlc games più moderni e sofisti- 
cati, sla 1 giochi un po' più anti- 
quati come 11 flipper o 11 calcioba- 
lilla, o addirittura qualche vec- 
chia slot-machlne. Se tl guardi In 
giro noterai Infatti ohe ho già 



cominciato a raccogliere qualche 
pezzo: là c’è un flipper del I960 
che è quasi un cimelio anche se 
sicuramente ce ne sono In giro di 
plU vecchi. Il gioco è una mia 
grande passione: da ragazzino ho 
posseduto ogni tipo di giocattolo 
ma si vede che ciononostante 
non ho appagato 11 desiderio di 
giocare e di divertirmi Insieme 
agli amici. È bello dirai tu, qual- 
cuno al posto mio avrebbe di che 
preoccuparsi visto che come 
bambinone sono un po’ cresclu- 
tello; lo Invece mi compiaccio di 
questa natura glochereccla che 
oltretutto mi ha aiutato molto 
nella professione tanto che nei 
tutte le cose che 


faccio, 11 divertimento e lo scher- 
zo sono sempre il motivo condut- 

E.G.: n periodo del gioco è 
l'infanzia mentre la maturità 
raffredda gli entusiasmi, n 
fatto che tu da adulto sia gio- 
cherellone fa supporre che da 
bambino fOBsi addirittura 
scatenato. 

R.A.: Invece ero piuttosto tran- 
quillo forse anche perché ero 
timido e anche un po' riservato. 

E. B.: Quali erano i tuoi 
giochi? 

RA. I balocchi tradizionali, co- 
me dicevo, non mi sono mancati, 
però lo mi divertivo con cose un 
po' plU utili... c'erano due riviste 


miei film e In 





carnWorinaord/ti in modo Iro- 
nico? 

RA: Beh, mi divertirei moltissi- 
mo, ansi, « un ottimo spunto. 
Ohiaro ohe dovrebbe essere un 
film satirloo come l'ultimo ohe 
ho fitto (n.d.r. FP.S8,, oloè: "... ohe 
mi hsl portato a fare eopra a Po- 
sllUpo se non mi vuol più 
bene?"). La satira e una esagera- 
tone della resiti e oosl oome in 
FF 88 volevo fare uno volgare e 
ho fatto uno volgarissimo, oosl in 
questo ipotetico film descriverei 
Il ragazzo videodipendente oome 
una speole di robottlno velocissi- 
mo, molto più furbo del padre, del 
nonni e del vlotnl di oasa, oapaoe 
di risolvere In quattro e quat- 
tr'otto tutti 1 problemi della vita 
grazie proprio all'allenza con il 
oomputer e grazie alla educazio- 
ne da video- gamb ohe lo fa essere 
pronto di riflessi e rapido nel 
prendere delle deoislonl. Credo 


sla un buon spunto per un film 
però l'argomento, piu ohe noi Ita- 
liani, penso potrebbero trattarlo 
gli amerloanl ohe di queste oose 
vivono sempre gli aspetti più di 
avanguardia. 

a.O.t n rageizlno deU'lpototi- 
oo filza, comunquo, da adulto 
ohe strada prenderebbe? Oo- 
me te lo Immagineresti da 
grande? 

RA.: lo me lo Immaginerei più 
visto degli altri, me lo immagine- 
rei un Berlusooni (n.d.r. Indu- 
striale titolare di innumerevoli 
attiviti tra oul Canale B) molto 
più frenetico e anoora più preci- 
so; non c’e niente da fare, 11 
video- game abitua a deoldere ra- 
pidamente tra quello ohe e giusto 
e quello ohe non e giusto ma 
soprattutto tra quello ohe ti con- 
viene e quello ohe non tl convie- 
ne fare. In questo sta 11 segreto 
della rlusolta nella vita, perlome- 


no da un punto di vista pratico. 
Quindi mi immaginerei tanti 
Berlusoonlnl velocissimi ohe si 
amministrano distinguendo 1 bi- 
sogni primari, secondari, terzia- 
ri, qulnquenarl eco. eco., con una 
testa leggermente più grossa di 
quella nostra e oon delle dita 
molto lunghe perohé abituati 
all'uso della tastiera. 

B.O.i Vuoi Immaginare un* 
trama per un video game In 
ambiente e oon personaggi 
italiani? 

RA.: Beh, lo penso ohe 11 ... "gioco 
del parlamento" sarebbe quanto 
di più eooezlonale e diabolico si 
potrebbe Inventare. Con quello 
ohe succede nella realti oloè le 
Insospettabili alleanze tra perso- 
naggi e fazioni, oon Andreottl 
ohe era 11 nemico numero uno di 
Bettino Craxl improvvisamente 
si allea a lui e lo difende perohé 
quell'altro ha delle grane oon 
Spadolini ohe è nel governo e 
allora... oon tutto questo mara- 
sma di sotterfugi si potrebbe da- 
re vita a delle video gare molto 
appassionanti. Il gioco potrebbe 
essere oosl: tanti pioooll perso- 
naggi In glaooa e oravatta oeroa- 
no di Incontrarsi, mentre un Jol- 
ly impazzito disturba questo ren- 
dez-vous. Ovviamente il Jolly lo 
farei fare a Marco Pennella che 
proprio di natura ha la predispo- 
sizione a questo ruolo. Ingomma, 
sarebbe divertente. 




trasporto per la massima 
nastro. • Contanastro digii 
ra istantanea del tempo c 


l'ascolto. 







ZX Microdrive 



fai crescere 
il tuo sindaii - -Spectrum 
con le sue eccezionali periferiche! 



COMPUTER 

ORA CHE CE L'HAI ECCO CHE CI FAI 


"Ora che ce l'hai, ecco che ci fai": è uno slogan di moda in questo momento. Il 
computer ha avuto uno sviluppo e una diffusione sproporzionate se in confronto 
a|la competenza degli utenti suN'argomento, spesso insufficiente per usufruire a 
pieno delle capacità di questo strumento. L'home computer è realmente utile se 

10 si usa nel modo giusto cioè sapendo scegliere il programma più idoneo alla 
propria necessità. 

11 nostro articolo si propone di fare luce sulla terminologia delle applicazioni, 
proposte qui in categorie, tra le quali sono esclusi i giochi, visto che questo è 
forse l'unico argomento di cui l'utente ha piena e quasi totale competenza. 


a a casa che un microprocessore sa 
I . (are, è quella di andare nella prima 
SM locazione di memoria, prelevarne l'i- 
struzione ohe contiene, riconoscerla, ese- 
guirla ed andare alla locazione seguente. ì 
così che si comporta quando (a apparire 
sullo schermo i più incredibili paesaggi dei 
videogiochl o quando elabora i dati della 
bolletta telefonica, n suo lavoro i sempre 

10 stesso: ciò che cambia è l’istruzione, o 
meglio, l’insieme delle istruzioni, il cosidet- 
to SOFTWARE. Quando inseriamo la cartuc- 
cia nella apposita porta, non facciamo al- 
tro. in realtà, che mettere a disposizione 
della CPU, le istruzioni necessarie affinché 
POBSS attivare i dispositivi periferici che ci 
consentono di interagire con quel partico- 
lare gioco. I dispositivi periferici interessati 
sono quelli di input, come i Joysttcks o i 
paddles e quelli di output, come il video ed 

11 generatore dei suoni Con i primi tra- 
smettiamo alla CPU le nostre decisioni In 
merito ad una possibile scelta di azioni che 

dati elaborati, in modo indubbiamente più 
piacevole di quello dell’analogo caso della 
bolletta telefonica. Dunque, anche 11 video- 
gioco è un computer a tutti gli effetti, sem- 
mai è carente di alcune delle parti periferi- 
che, del personal seriosi, perché non 
necessarie agli scopi a cui la macchina i 
orientata. È ovvio, infatti, che un joystick 9 
assai più indicato a pilotare la nostra 
astronave oltre 1 contini del tempo, che 




software from. 
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1 0 Prezzo ridotto 
nell’acquisto 

dell’interfaccia programmabile. 
2 ° Tessera sconto 
sull’acquisto 
dei programmi. 

3° Tariffa ridotta 
per l’abbonamento 
a “Sperimentare 
con il Computer” 

4 Libro sulle interfacce 
e sui microdrives. 


Un risparmio 
di oltre 


La Rebit Computer, distributrice per 
l'Italia dei prodotti SINCLAIR, 
ha messo a punto 
una nuova sùpergaranzia 

che ti darà 
i seguenti vantaggi: 










LOOPING 





ONE HUNDRED STEPS TO LONDON 


concoeo 

tatti i SINCLAIRisti 








HRES SCEtEfM TOHARD 









THEWHEEL 

HITTHE 

GRS.RND 

00 , 00 , 00 ! 




le proprie posizioni sulle corsie 
In modo molto stellile, e l’euto 
del giocatore può raggiungere 
una velociti superiore di circe 
dieci miglia orarle a quelle 

ti”. L'unico neo (ma i davvero 
piccolo) di Baia Buggies è 


ri potrebbero cominciare ad an- 
noiarsi: può intatti capitare di 
sfrecciare alla massima veloci- 
ti per l’ultimo terzo del circuito 
senza incontrare nemmeno 


Fidatevi degli originalissimi 
ideatori di IDSl (Trickshot, 
Pooll.S, e Juggler) per produr- 


Speedway Blast ò un video com 


ciarle per eliminarle prima cbe 

paci di Ingoiare la strada in un 
ro di non re- sol bocoone. L'unico modo per 
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PIÙ VOTATI 
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OLIMPO SI LEGGE COSI. Ogni tabella riporto in basso i titoli dei giochi: il primo a sinistra occupa la posizione di testa e spostando lo sguardo verso 
.1 1 ’ re. Ad ogni titolo è abbinato una colonna di mrssilini; l'eventuale diversa colorazione evidenzia per ogni 




PIÙ VENDUTI 





Quanto ingannevole è Xevious? 
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8RSIC È RFFÌDR8ILE 
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8R5IC É LOGICO 
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GARELLI NUOVI MODI DI ESSERE 

2000 PUNTI DI ASSISTENZA IN ITALIA garelli sa**. jV“l 
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SIMONE 13 ANNI 

Ha letto il nostro primo nu- 
mero ed è entusiasta del fatto 
che ci occupiamo sia dei giochi 
da consolle che di quelli da 
bar; non a caso è alla dispera- 
ta ricerca di "Robotron", fa- 
mosissimo negli arcades ame- 

in Italia, da noi recensito ap- 
punto sul primo numero. 

Anche lui è rimasto colpito 
dalla nostra allegra e curatissi- 
ma grafica, ideale per una rivi- 
sta ai giochi elettronici rivolta 
ai giovani. 


GIANCARLO 13 ANNI 

Non potendo disporre di uno 
consolle, supplisce alla sua 
passione di giocatore di video- 
games frequentando negozi e 
sale gioco; proprio in questi 
paradisi, tra una partita e l'al- 
tra ho conosciuto la nostra ri- 

II ruolo di organo d'informa- 
zione per gli affamati delle no- 
vità del settore, è sicuramente 
quello più apprezzato da 
Giancarlo il quale vorrebbe 
vedere sulle nostre prossime 
pagine recensioni delle novità. 




Appassionato di computer, 
ha comprato il secondo nume- 
ro della nostra rivista; il suo 
parere è quello di un esperto in 
quanto abbonato a diverse 
pubblicazioni del settore. Se- 
condo lui Electronic Games è 
un'indispensabile fonte di in- 
formazioni e di consulto non 
solo per l'acquisto dei video- 
games ma anche per imparare 
a giocarci; infatti in ogni de- 
sviluppate con molta chiarezza 
le tattiche, le strategie, i consi- 
li, cose non sempre riscontra- 

Unico rimprovero il poco 
spazio dedicato ai computer, 
lacuna che spera sia colmata 


LORENZO 11 ANNI 

È rimasto colpito dal fatto 
che non solo recensiamo tutti i 
giochi presenti sul mercato ma 
li mettiamo anche a confronto. 
Possessore di una consolle In- 
tellevision e di un Vie 20, ha la 
necessità di una chiara pano- 

infoiti piuttosto problematico 
scegliere un buon programma 
considerando che non è 
ammesso sbagliare acquisto 
visti i prezzi piuttosto alti. 

Quindi: indispensabile la 
panoramico sul mercato e sui 
prezzi spesso difficili da inter- 


Luca, ottimo giocatore con lo 
consolle Atari, si è innamorato 
di Zoxxon e Donkey Kong e 
medila di scambiare la sua ba- 
se con una della Coleco. Pur 
non essendo un assiduo lettore 
di riviste di giochi elettronici 
pensa che sia determinante co- 
noscere a priori un gioco pri- 
ma di acquistarlo e per questo 
considera senza dubbio utilis- 

Una rubrica di cui, a suo 
giudizio, si avverte la mancan- 

strategie di giochi più famosi 
grazie allo quale si impari a 
fare punteggi sempre migliori 
riuscendo così o battere tutti gli 
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la caccia al nascondiglio di 
Quickclaw, di Rhonda e del dia- 

3. Alcuni si portano 


varie. Qualche giorno f ..... 

telefonato in Americo a David 
Crane, il progettista del gioco, per 
scoprire finalmente la soluzione e 
porre fine alle baruffe. Ma il ge- 
niale progettista, dalla sua villa 
sul Pacifico, ci ha risposto picche. 
'Sono fatti vostri, io non vi dico 
niente* è stata suppergiù la rispo- 
sta, seguito da ua violento cornet- 
lolo nelle orecchie. Per fortuna il 
buon David, che tutto sommalo è 
un simpaticone, ha ritelefonato 

dopo gualche ora. H'—‘ l_: ~ 

— “ — ente ma q 

riusciti a s.. 

a fatto in si 

si porte verso destra, poi si scende 
lungo le 20 e più grotte, si proce- 
de verso sinistro e infine si cerca il 
modo di tornare al punto di par- 
tenza. Il gatto Quickclaw è il pun- 
to di arrivo e infatti all'inizio del 
gioco, inserendo la cartuccia, lo si 
vede proprio nella grotta sotto- 
stante alla prima croce rossa.’ 
Questo è tutto quello che ci ha 
voluto dire Crane. La soluzione 
l'abbiomo poi trovata e la pace è 
tornata in redazione e nelle nostre 
famiglie. Il gotto è sotto il punto di 
portenzo e dunque non i un 
segreto per nessuno. Ma il posto 
dove si nascondono Rhonda e il 
diomonle Raj non ve lo diremo. 
Provate e riprovate, ognuno avrà 
a disposizione almeno sette cami- 
cie da sudare o no? 

Andiamo avanti. Restano ancora 
un paio di cose importanti do ri- 




in questo caso il joystick si può uti- 
lizzare, spostando la manopola o 
destra o a sinistra, per fermarsi ad 
uno dei piani sfruttando le correnti 
sotterranee. Attenzione in ogni ca- 
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C’è una bomba 
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UN ABBONAMENTO OMAGGIO 


al rivenditori di videogiochi 
che risponderanno a questo annuncio 


Nome Cognome 

Intestazione del negozio 

Via C.A.P 

Città -, 

Codice Fiscale dell'attività 

RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

ELECTRONIC GAMES • Via Dei Lavoratori, 124 • 20092 Cinisello Balsamo (MI) 





CONTROTUTTI 

F iumi di Inchiostro sono già stati versati per descrivere e commentare quello che oggi senza dubbio è il più famoso 
vldeogloco del mondo. Ideato per il VCS 2600 delTAtarl, Pac-Man ha fatto impazzire milioni di americani prima di 
approdare in Italia per riscuotere 11 clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertente e alla portata 
di tutu, Pac-Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto fantasia. Lo scenario è un classico labirinto: bisogna 
guardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili. 
Si impara ben presto a manovrare il Joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pratica oltre 
alle doti già citate. 

Electronic Games ha scelto Pac-Man per una eccezionale elida: ogni mese un personaggio famoso si misurerà nel 
gioco e 11 punteggio raggiunto verrà inserito in una speciale graduatoria In cui ben presto si leggeranno nomi Illustri. 
Sportivi, artisti, uomini di cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanza! 

Tra un anno sarà eletto il vincitore: chi sarà il Re del Pac-Man? 

Seguiteci, lo scopriremo. 


PRONTI. ..VI A! 


È concentratissimo, Impugna il Joystick 
con grinta, ma U suo volto rispecchia 
tranquillità e sicurezza. La lattina di 
birra è li al suo posto, a portata di 
mano. Come tutti i grandi vldeogloco- 
manl Hans! non sopporta quei pochi 
istanti di respiro tra una fase e l'altra. 
CI parla, raccontandoci dell'ultima me- 
morabile sfida a Pac-Man con Becca- 
lossi. 

Via! £ partito, ma lo scopriamo dalla 
musichetta che viene dal televisore 
perché Hanel continua a parlare tran- 
quillamente senza battere ciglio. Sem- 
bra che sia partito col piede giusto (fl 
sinistro, si capisce) perché dopo pochi 
secondi agguanta là prima pfllola d’e- 
nergia e fa fuori, uno dietro l'altro, 1 
primi quattro fantasminl. Fantastico! 
Sapevamo della perizia di Muller ma 
non cl aspettavamo un Inizio cosi folgo- 
rante. Sembra una formalità, pensia- 
mo, mentre U campione nerazzurro si 
zittisce di colpo: situazione critica, Pac- 
man $ Intrappolato nell'angolo destro 
del labirinto! Hanoi tenta disperata- 
mente una fuga dal tunnel laterale ma 
è anticipato. Perso 0 primo "Ingoiatole" 
si disegna una smorfia sul viso tede- 







Hans! riesce a sfuggire ad un insegui- 
mento mozzafiato. L’avrà aiutato quel- 
l’imprecaziope (per fortuna in madre 
lingua e dunque intraducibile) ma pa- 
re proprio che ce l'abbia fatta anche 

Sfondato il muro dei 10.000 punti. 
Ancora un Pac-Man a disposizione. E 
ancora una manciata di minuti freneti- 
ci per il nostro eroe. L'ultima morte 
arriva quasi dolcemente. Fuoriclasse 
dentro e fuori gli stadi, Hansi registra 
un rispettabilissimo 11.41S punti. Lo 
guardiamo, non poco invidiosi, conso- 
landoci del fatto che forse a briscola 
riusciamo a batterlo... 


A FINE GARA 



E.G.: Sei soddisfatto delia tua prova? 

Hansi: Si anche se non ho avuto la sod- 
disfazione di battere nessuno visto che so- 
no stato il primo sfidante. 


E.Q.; Credi sari facile far meglio di te? 

Hansi; No. sarà difficile e spero non 
avvenga: non mi piace perdere. B un pec- 
cato che non ho potuto allenarmi: avrei 

E.Q.: Beh, ma 11.41S punti sono gii 
un ottimo risultato! 

Hansl: Si lo so, comunque terrò d’occhio 
Electronic Games per sapere come andrà a 


CLASSIFICA 

Nome Professione Punteggio 

HANSI MULLER CALCIATORE 11.415 


Seguite l'avvincente sfida 
A Giugno: PAC-MAN contro 
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CRAZY CHASE 


Sulla scio del fortunatissimo Poc+ 
Man, signori e signore ho il pioce- 
re di presentarvi CANNIBAL, ov- 
vero l'omino di ferro dei nostri so- 
gni che combatte contro i ferocis- 
simi DRATS e il loro alleato DRA- 
GONE. 

In questa caccia al dragone, Can- 
nibal è impegnato in una fitta rete 
di labirinti dalle infinite difficoltò 


so, che verranno digerii poco a 
poco dal simpatico Cannibal e 
che saranno invece scavalcati dai 
malvagi Drats. 

‘"'inizio del gioco consiglio di 


muovervi subito e di non restare 
imbambolati nell'aspetlare l'ispi- 
razione divina, perché quei catti- 
voni di Drats e compagni non 
aspettano altro che di papparsi il 
nostro angelico Cannibal. Se arri- 
— ■ 1 .~, 0 nuovo f Q se dj g| oco e 


Dna volta fatto a pezzi il mostro 
non abbiamo neanche il tempo di 
esultare, che già una nuova fatica 
ci si prospetto poco incorag- 


li gioco in definitivo sarebbe tutto 
qui, ma, e qui c'è un ma mollo 
importante; Cannibal nella se 


la facile al nostro alleato, egli de- 
ve infatti vedersela più di una vol- 
ta con i Drats che possono cattu- 
rarlo e fermare l'andatura del gio- 
co, tanto da ricominciare do capo. 
In questo caso bisogna evidente- 
mente correre oi ripari, e allora 
perché non compiere un azione di 
forza nei confronti del malefico 
dragone? Se lo assaliamo alle 
spalle e lo spogliamo della sua 
lunga coda colorala, un nuovo lo- 


ia testa divisa dal corpo, solo così 
potrà occuparsi dei drats diventati 
più abili ma in special modo 


M dra^o 


e dal c< 


arrivare a questo punto del gioco 
bisogna anche vedersela con ol- 
- Jrfli alberelli posti lungo il percor- 


— -- _ vita impossibile potrebbe 
addirittura girarsi su se stesso o 
meglio fare un dietro front ed in 
questo modo auto mangiarsi, ed 
essere cosi libero di fare scorri- 
bande lungo il labirinto. 


Ma il gioco che forse è carente di 
forti imprevisti può prendere svol- 
te mollo interessanti, vi sono ben 9 
labirinti che possono essere facil- 
mente visualizzati con il tasto reset 
e poi il numero da 1 a 9 che ci 
interessa. 

Se siamo però degli incontentabili 


niente paura perché tramite il 
tasto reset e lo lettera P e poi i 
tosti do i a 9, vedremo a nostra 
scelta i labirinti originali del 


agni Drats stordito, avete an- 
cora do vederne delle belle. Vi ri- 
cordo che mentre mangiate la co- 
da del dragone diventate immuni 
per qualche tempo dai drats e 
passandogli accanto li scuotete 
come se gli aveste tirato un bel 


tanto da modificarne totolmente il 
percorso ci serviamo di enter che 
con i comandi già dati in prece- 
denza e le coordinate attorno ad 
ogni labirinto come in uno batta- 
glia navale, sorò l'artefice delle 
nostre "fantasie labirintistiche". 
Evitate se è possibile di chiudervi 
le vie d'uscita laterali in modo da 
non rischiare così grossolanamen- 
te lo pelle, e se siete soddisfatti 
del percorso ottenuto dite "si" o 
meglio premete il tosto yes. 

Pur non presentando una grafica 
veramente impressiononte, Crazy 
Chase da però la possibilità a chi 
gioca di essere porte attiva del 
gioco proprio perché si può ogire 
su auesto modificandolo e ren- 
dendolo più vicino alle proprie 
possibilità. 

Grafica efficace e immediata, 
scarna e senza fronzoli inutili, tut- 
to sommalo piacevole e con dei 
buoni colori anche se consiglio 
soprattutto nel primo e nel secon- 


— . — 3 di agire fortemente 

sul colore per una migliore con- 
centrazione dell'occhio; quindi co- 


bi definitivo un gioco allegro i 
che se un po' poverello di id 
ma abbastanza intelligente da 
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ferenti ed in ognuna di queste Ma- 
rio incontra ostacoli diversi. 

Prima schermalo: Mario deve sali- 
re da un piono all'altro del palaz- 
zo evitando i barili lanciali dal go- 
rilla che rotolano verso di lui. I ba- 
rili possono essere saltati oppure 
distrutti con l'accetta, attenzione 
che se un barile vi colpisce... ad- 
dio Mario. 

Seconda schermata: in questo 
schermo i problemi di Mario sono 
i barili incendiali e le cariche di 
dinamite che vengono lasciate 
lungo il percorso obbligato che 
Mario deve fore. Naturalmente è 
ovvio che le cariche e i barili in- 
fuocati sono letali. 

Terza schermata: per arrivare alla 
sommità del palazzo Mario deve 
saltare sul montacarichi, che nor- 
malmente trasporta mattoni e ce- 
mento. Attenzione saltare sui mon- 
tacarichi è un'operazione molto 
rischiosa, infatti sbagliando il tem- 
po del sollo il povero Mario preci- 
pita e muore. 

Quarta schermata: in questa fase 
il gorilla è veramente arrabbiato 
con Mario. Perché sono andati a 
vuoto tutti i tentativi fatti per elimi- 
narlo. Mario ha di nuovo a che fa- 
re con i barili infuocati, ma auesta 
volta deve far cadere ii gorilla, le- 
vando i tasselli di sotto all'impal- 
catura che sorregge il gorillone. 
Mario ho un tempo ben preciso 
per portare o termine ogni scher- 
mala e 5 tentativi per ogni partito. 
Se Mario riesce a terminare la 
quarta prova ricomincierà tutto da 
capo, ma gli ostacoli saranno 
molto più numerosi e difficili. 

Se Mario raggiunge 10000 punti, 
gli viene fornito un tentativo sup- 
plementare. Nelle varie schermate 
ci sono degli oggetti che una volta 
presi incrementano il punteggio, 
che viene aumentato in base al 
tempo trascorso per portare a ter- 
mine ogni prova. 


LIVELLO GIOCO : 
ORIGINALITÀ : 
GRAFICA : ••• 

VALUTAZIONE 
FINALE : •*** 




BATTLEZONE 

ATARI 

cartuccia Alari 2600 


ATARI! 



Siamo nel 1999 e le nazioni della 
terra si sono accordate su un pio- 
no di pace mondiale. A prima vi- 
sta sembrerebbe un gioco per pa- 
cifisti, senonché uno giunta di 
comandanti militari impozziti (ma 
neanche poi tonto visto che fonno 
il loro mestiere) scatena i propri 
reparti automatizzati alla conqui- 
sta del mondo. La pace è un bene 
prezioso, peccato che l'unico mez- 
zo per fermare questi folli sia ri- 
mettere in funzione un vecchio 
carro armato, ormai relegato in 
un museo, e tentare di opporsi al- 
la distruzione del nostro mondo 

Vediamo** di fare lo conoscenza 
dei nostri nemici. I carri armati so- 
no i più numerosi ma anche quelli 
che si muovono più lentamente e 
quindi i più vulnerabili, si distin- 
guono per le loro torrette blu. I su- 
percorri sono simili agli altri carri 
ma hanno torrette gialle e si muo- 
vono più velocemente del nostro. I 
caccia appaiono sempre diretta- 
mente di fronte a noi e ci sparano 
addosso muovendosi a zig-zag. 
Quando il caccia arrivo a pochi 


metri dal nostro carro vira su un 
lato e sgancia un "confetto" anti- 
carro su di noi. Orecchio leso per 
avvertire il ronzio che fanno vo- 
lando. I dischi volanti, per fortuna 
non ci sparano ma in compenso 
rompono parecchio. Sono difficili 
do colpire e distraggono mentre 
un carro, un coccia o un supercar- 
ro ci stanno sparando contro. La 
distruzione di ogni nemico ci fa 
guadagnare da un minimo di 1000 
punti per un carro armato fino a 
un massimo di 5000 punti per ogni 
disco volante colpito. 

Veniamo oro allo porte più impor- 
tante del gioco, la più originale e 
impegnativo. Lo bello trovata sta 
nel fatto che sul nostro schermo si 
può vedere solo la porzione di un 
campo di battaglio che sarebbe 
visibile dal periscopio di un carro 
vero. È quindi necessario fare affi- 
damento sullo schermo radar. 
Spendiamo qualche parola sul su 



no che possiamo osservare dal 
periscopio. Sul radar il nostro car- 
ro si trova al centro, e l'apparizio- 
ne dei nemici nel campo d'azione 
viene segnalata con un puntino lu- 
minoso e do un segnale sonoro. 
Un "puntino* è comparso sul 
radar, attenzione è alle nostre 
spalle! Muovere il carro il più 
velocemente possibile, i nemici 
possono sparare e colpire anche 
se non li vediamo!!! Il mirino è una 
barretta che cambia colore quan- 
do il bersaglio è inquadrato. Sem- 
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Q ualcuno diceva che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere una consolle o un compu- 
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccia usare; 
poi è importante (anzi... è il minimo indispensabile) fare un punteggio dignito- 
so, fotografarlo e scriverlo sulla scheda 'Gioco anch’io". 

È importante anche compilare la schedina "Il mio parere” e suggerire in tal 
modo, alla gentile redazione di Electronic Games, i giochi preferiti. 

È determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas- 
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate 
prestare dal virino. 

Se siete arrivati a questo punto il più è fatto! 

Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce l'abbiate), leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. L'indirizzo 
è: 

EDIZIONI J.C.E ELECTRONIC GAMES 

Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI 

Tutto OK? Speriamo in bene. 


GIOCO ANCH’IO 
Nome 


Poto Firma 

GIOCO ANCH’IO _ per partecipare alla Supergara di E.G. 


IL MIO PARERE 

MARCA 

TITOLO DEL GIOCO 

CONSOLLE | 
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Nome Cognome 

Indirizzo 


MIO PARERE ... per contribuire alla compilazic 


MILANO 22-26 MAGGIO 1984 




CBS vìnce sempre. 



Anche se gioca fuori casa. 


Vuoi giocare con la tecnologia CBS anche se hai una consolle Atari o Intellivision? Ecco quattro slide che metteranno a du- 
ra prova la tua abilità. - Il favoloso VENTURE, un'avventura ai confini della realtà alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri. 
- DONKEY KONG, la star più famosa d'America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barili? - GORF, quat- 
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stelle. - E Infine ZAXXON, una drammatica incursione sulle fortezze dei 


Quattro giochi tecnologicamente superiori e sempre più difficili. Riuscirai tu, con la tua sola abilità, a vincere contro CBS? 
La sfida è aperta. 


i^venture dentro l’elettronica con US ELECTRONICS 



